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　　　There has not been enough researchon how the experience of infants becomes 
story as they get older among children’s culture researchers.Although Muranaka and 
Katahira (2014) tried looking at the process of how the general experiences in their 
childhoods  become stories, in this study the authors narrow down the childhood 
experience to “playing house”, and describe the process of how people in different 
genders and generations make of acting stories about “Playing House”. In the overall 
findings, they tend to tell the stories as an people older than their actual age, more 
coming home stories than leaving home stories, and as they get older they recall their 
memories with more physical sense.  
１　問題の所在
　村中・片平（2014）は、幼少期の体験がどのように記憶・保持され、大人になった時に
ストーリーとして秩序付けられていくのか、その過程を大学生のふり返り記述をもとに明
らかにしようとしてきた１）。その結果、個々のエピソードは、五感を中心とした複数の身
体感覚を結びあわせ、その結び合わせの意味を独自に定義しながら再生されていくことが
明らかになった。ここで確認された身体感覚の結び合わせに対する独自の定義づけを、自
身の成長の「物語化」とみなした。
　「物語化」という概念は、知覚と想像力を結びつけるものとして早くから注目されている。
歴史家ヘイドン・ホワイトは「われわれは生まれつき物語る衝動を持ち，現実に起きた事
件の様子を述べようとすれば，物語以外の形式はとりえない」と述べ、物語化することの
役割を架空の事柄と現実の事柄とを一つの叙述の中で出会わせ、結びつけ、溶けあわせる
ことだとしている２）。また、やまだようこは、生涯発達心理学の立場から、ライフヒストー
リーを丹念に記述し、語りテクストの分析を通して喪失から生成への変化プロセスを明ら
かにしようとしている３）。やまだは「私たちは、ここにないものに喜び、ここにないもの
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をむすびあわせて『物語』を紡いで生きている」という４）。
　また、筆者らは、一連の研究において、言語表現による体験の記憶・再生過程に「身
体感覚」が一つのキーワードとなると考えている。フェルディナン・ド・ソシュールは、
言語表現の恣意性を「原理」として捉え、言語表現を記号主義の枠組みで語ろうとした５）。
これに対し、身体性に依拠した人間の認知的能力を新しい言語表現の動機付けとみなす
動きが生まれた。竹内（1999）は、具体から抽象へという意味理解の写像の起源は私た
ちの身体的な経験に基づいており、音のイメージさえも基本的には身体的に動機付けら
れた認知の単位であると述べ、言語表現にとって身体性は欠くことのできないものだと
している６）。
　本研究は、子どもたちが自身の成長の過程を物語化しながら記憶にとどめていくという
営みを追っていくための一方法として、幼少期のままごとあそびに場面を限定し、ままご
とあそびの経験がどのように再生されていくのかをみていくものである。特に、村中・片
平（2014）では、再生記述の中に身体感覚が持ち込まれることが顕著であったが、ままご
とあそびの場面でも同様な結果が得られるかどうかにも着目する。また、村中・片平（2014）
では、経験場面が限定されていなかったが、ままごとあそびという、現実とファンタジー
の要素がないまぜとなったごっこ遊びの経験に限定することで、その再生の過程に、より
共通した身体感覚の用い方が現れてくるのではないかと推測される。
　ベネッセ（2010）の調査報告書によれば、2005 年から 2010 年までの 5 年間にあって乳
幼児がよくする遊びの３位に「人形遊び・ままごと遊び」が入っている７）。この傾向は昔
から変わっておらず、乳幼児における江戸時代以前からの普遍の遊びのひとつといえる。
　柳田国男（1976）によれば、ままごととは、「招きごと」に由来する言葉で、人を招き
食事を共にするという人間同士の信頼と連帯を深める営みが子ども世界で再現されている
のだという８）。しかし、ままごとあそびは日本固有の遊びというわけではなく、世界各国
共通の遊びでもあり、千葉・長山（1983）のことばを借りれば「『ままごと』は、どの地
域にあっても、どの時代にあっても、幼い子どもの共通体験として存在している。人間が
家庭をひとつの基盤としてまた背景として生きてきたということ」９）の表れともみなせる。
　ところが、こうした子どもを取り巻く大人世界の生活の模倣という見方を離れて、まま
ごとあそびの意味を読み解こうとする研究者たちもいる。本田（1980）は、子どもたちがごっ
こ遊びに興じるとき「自身の周囲に呪術の輪をはりめぐらし、『ごっこ』世界という虚の
時空間を出現させて、その中に足を踏み入れる。そのとき、日常的現実は姿を消し、すべ
ては『遊に入って』イリュージョン化される」10）とする。加えてままごとあそびは、単な
る日常世界の模倣ではなく「子どもたちの肉体があらわにするのは、彼らの世界像であり、
世界把握なのだ。彼らが写し取るのは、見える姿の世界ではなく、象徴としての世界であ
る」11）とも述べている。
　西村（1989）の見方も本田の見方に近い。西村はままごとあそびの発展の模様を指して「困
惑や期待や不決断、あるいはこれに類似の状況のうちにたちあらわれるであろう、かるい
刺激や不安によって気分づけられた状態」12）としている。加えてままごとあそびで重要
なことは、決定された事項（ルール）の踏襲ではなく「未決定で自在な余裕」の方にあり、
その内部に生じる算定不能な多義性に着目するべきだ 13）と、西村は考えている。
　また、森ら（1988）は、遊びを「全体が外界のものを同化していくプロセスの中で行わ
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れるもの」だと定義づけ、中でもままごとあそびに代表される象徴遊びは「子どもの認識
が、主観性の強いレベルから、客観性の方向性へと向かう段階で現れるものだ」と述べ
る 14）。また、彼らは G.H. ミードの自我形成理論 15）にそって、一定のルールに従い集団で
行われる遊びをゲームとし、ゲームの前段階として「集団的なごっこ遊び」の存在を示し
ている。森らの捉え方によれば、ままごとあそびは、この「集団的なごっこ遊び」の範疇
に入る。この分類に対して幼年教育研究所（1988）は、ままごととその他のごっこあそび
を区別し、ままごとあそびの範疇に入れるごっこ遊びを、「子どもたちがつくりだす自分
たちの世界」と位置づけ、「おうちごっこ」を中心に「お母さんごっこ」「ごちそうづくり」
「お客さまごっこ」「パーティーごっこ」「ハイキングごっこ」の六種類に分けて紹介して
いる 16）。幼年教育研究所の分類では「お医者さん・病院ごっこ」「おみせやごっこ・食堂
ごっこ」「学校ごっこ・幼稚園ごっこ」「のりものごっこ」「遊園地ごっこ・動物園ごっこ」
「家つくり・小屋づくり」「劇遊び」は、よくみられるその他の「ごっこ」としてままごと
あそびの範疇からはずされている。
　こうした分類のずれは研究者によってさまざまに存在しているが、本研究においては、
子ども時代の体験がどう「物語化」されていくのかその過程を追うことが主となるため、
森らが主張するような集団的なごっこ遊びとしてのままごとあそびにこだわることなく、
ひとり遊びの中でのままごとあそびも含めて考える。また、幼年教育研究所が示したよう
な「その他のごっこ」の要素が含まれていても、その遊びの中に親しいものが集い生活場
面が再現される遊びであれば、対象とすることにした。
　次にままごとあそびに関する先行研究について述べておきたい。ままごとあそびに関し
てこれまで発表されてきた研究のほとんどが、保育者がままごとあそびの様子を観察し、
その記録をもとに保育現場での遊びの現象としてどう読み取るかを論じたものであった。
そうした中にあって、二橋・上田（2012）は、ままごとあそびを「人間的な遊びであり、
子ども文化である。」とし、「ままごとをしなくなったとか、ままごとの内容が変わったと
言われているが、その『ままごと』を伝承していくこと」が保育者の重要な役目であると
いう認識から保育者の「ままごと」に対する遊びとしての理解の諸相を明らかにしようと
した 17）。しかし残念ながらその手法は保育経験者のエピソード記述をもとに遊びの展開
や子ども同士の相互作用が生まれる援助のあり方として子どもとモノの関係や場の設定方
法を検討する方向にとどまり、子どもたちひとりひとりが、固有の心と身体によってどの
ようなイメージ世界を広げているのかという感覚的経験に視点を定めた研究にはなりえて
いない。
　筆者らは、ままごとを小集団のルールに根ざした枠組みの強い遊びであると同時に活動
の展開過程の中で自在な変形が可能な流動的要素をも内包している遊びとして捉えてい
る。こう考える根拠として、村中（2015）に実際のままごとそびの現場観察で経験した次
のようなエピソードがある18）。少し長いがここに引用する。
実習の見学に山口県下関市から、船で九州の門司に渡り、ちょっとした旅人気分で保育園
を訪れました。年中クラス・ゆり組さんのお部屋のドアを開けると、にぎやかな子どもた
ちの声。窓際のキッチンセットを使って、女の子たち６人グループが、ままごとをしてい
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ました。手前には丸テーブルを囲んで、うさぎとどらえもんのふたりが客人として座って
いました。私は、ひどくのどが渇いていたので、ついとんとんと、見えない家のドアを
ノックしました。すると、６人がいっせいにこちらを振り向き、中のひとりが、見えない
ドアを開けて「何か御用ですか？」と聞いてきました。そこで「私は海を渡ってきた旅人
です。のどが渇いて死にそうです。どうかなにか飲み物をください」と震える声で答えま
した。すると、応対に出た子は「まぁ、それはたいへんですね」といいながら、仲間の所
へ戻っていきました。ちゃんといったんドアを閉めて。しばらく６人はひそひそ相談して
いましたが、またまた見えないドアを開けて「こちらへどうぞ」。案内された場所は、先
客のいる丸テーブルでした。人形用のちいさなイスにお尻を押し込め、待っていると、や
がてままごとのコップが、トン、と目の前に置かれました。　「ほう、これはなんという
飲み物ですか？　とてもいいにおいがします」と言うと、様子をうかがっていた６人がク
スリと笑って「コーヒー牛乳です」。「おお、これはおいしい。ほんとうにおいしい。」と
言いながらごくごく飲み干すと、ままごと魂に灯がついたのか、どんどんばんばんありと
あらゆる御馳走が次から次へと並びました。しばらくすると、６人の中のひとりが「ねぇ、
もういいんやないん？　もうじゅうぶんなんじゃない？」と囁きました。「このまんまじゃ、
うちの食べ物がみんななくなってしまう。びんぼうになるよ」。そうです、そのとおりです。
暇乞いのチャンスを窺っていた私は「あぁ、もうおなかいっぱいです。そろそろまた旅に
でなければ」と言って立ちあがりました。６にんは、ホッとしたような、がっかりしたよ
うな複雑な表情で手を振ってくれました。　訪問時と同じように、ウサギとどらえもんに
別れの挨拶をし、見えないドアを開け、キッチンハウスの外へ出た私めがけて、だれかが
だぁっと駆けてきました。お部屋の隅で様子をじっとみていたひとりの少女でした。彼女
は「これあげる」と何かを差し出しました。プラスチック製のバナナでした。「おぉ、こ
れはまたみごとなバナナですね」と言いました。「私にくださるのですか？」少女は満足
げにうなずきました。「これはいい。では、寂しい時はこれを枕にして寝ることにしましょ
う」と少しおどけて言うと「枕にしたらつぶれるよ」。「では、胸に抱いて参りましょう」
と言うと「早く食べないと腐るよ」。ここで、彼女はバナナをパクパクと食べる旅人を見
たかったのでしょう。なのに、愚かな旅人はその黄色いバナナをカバンに入れて、ゆり組
さんのドアを開けようとしたのです。その瞬間、少女の悲鳴のような声が響きました。「だ
めよ！　このお話はそのドアまでなんだから！」
　このエピソードからは、ままごとあそびに興じる子どもたちが「虚構の世界」という枠
組みを展開に応じて強く用いたり逆に取り外したりしていることが読み取れる。村中が「旅
人」としてその役割を担ったように、この枠組みの取り外しのタイミングや枠の拡張の仕
方には、保育者に代表される大人の関わり方も大きく関与してくると推測される。子ども
時代の真っ只中で経験される、こうした虚構と現実の間の往還は、大きくなるまでなんら
かのかたちで記憶に留められ、再生される場面において物語化されると考えられる。
　しかしながら、現在あるいは近い過去にままごとあそびに興じる子どもたちと、幼少期
の経験としてままごとあそびの経験を保持している世代とでは、ままごとあそび体験の記
憶の再生の仕方は異なり、そこにそれぞれの物語化の特徴が立ち現れるのではないか。さ
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らに、物語化の過程にこれまでわかってきたような五感を中心とした身体感覚が強く用い
られるかどうかも確認したいと考えた。
　そこで本研究では、ままごとあそびの経験を年齢別、男女別にアンケートの形で再現さ
せ、その再現された記述の中に五感がどのように用いられていたかを整理することにした。
この結果をもとに、幼少期の経験の物語化という大きな命題に対し、五感を中心とした身
体感覚がどう関与していくのかを追う手掛かりとしたい。
２　方法
　ままごとあそびの体験がどのように記憶保持されていくのかを、世代別に確認するため、
以下のような手続きを踏んだ。
２-１　調査対象
　アンケート調査の対象として、ままごとあそびの記憶が新しい小学生とやや時間のたっ
た中学生、そして大人になってからの記憶を確認するために大学生を考えた。高校生を対
象としていないのは、プレ調査の段階で大学生の回答とほぼ変わりがなかったため今回は
大人のままごとあそび記憶としては、大学生を調査対象とするだけでよいと判断した。対
象人数の内訳は以下のとおり。
　　小学生　　　　　　１〜４年生（男 29 名　女 20 名）
　　　　　　　　　　　５〜６年生（男 88 名　女 68 名）
　　　　　　　　　
　　中学生　　　　　　１〜３年生（男 188 名　女 225 名）
　　大学生　　　　　　 　　　　　（男 102 名　女 211 名）
　どんな役が印象に残っているかについては、小学１年生〜４年生までの回答も分析の対
象としたが、それ以外の問いについては小学１〜４年生には書くことへの負担が大きいた
め、回答を求めず、分析の対象からはずした。
２-２　調査期間
　2015 年４月〜６月の間に実施した。
２-３　手順
アンケートの実施
　アンケート用紙の内容は問１〜３の３項目。まず、問１で、ままごとあそびの経験の有
無を問い、次に問２で一番印象に残っているままごとあそびの構成人数とその時の自身の
役、そして、どんなストーリーであったか、覚えている限り自由に記述してもらった。問
３では、ままごとあそびの中で覚えているシーンを具体的に記述してもらった。その際セ
リフやよみがえる身体感覚も自由に記述するよう促した。
　なお、小学生のアンケート用紙の文言はすべてひら仮名書きにし、アンケート実施者に、
問いの内容をわかりやすく口頭で説明した。特に問３については、具体例として「芝生に
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すわってやったので、足がちくちくした」「ペットのサル役で鉄棒にぶらさがっていたので、
鉄棒の鉄くさいにおいが手についた」「『はいもうゆうごはんですよ〜』というセリフをよ
く覚えている」といった実際の回答例を紹介し、問いの意味を理解できるようにした。
　また、小学１〜４年生については、３の回答を強要しないようアンケート実施者に指示
をお願いした。
　回答の取り扱いとして、記述されているものが先に定義した〈ままごとあそび〉の範疇
から逸脱したもの、たとえば、完全なお店屋さんごっこや、戦いごっこは省いた。しかし、
問題の所在の項で述べたとおり、回答の中にヒーローごっこのような要素が混じっていて
も、団欒の場面が中心である場合は、ままごとあそびとして扱った。
集計方法
　まず、問１の結果について、小１〜４、小５〜６、中学生、大学生別に男子と女子で集
計した。次に、問２について、各世代ごとに男子と女子で比較した。複数回答も、役割別
で集計した。
　問３については、村中・片平（2014）で用いた身体感覚の分類項目Ａ〜Ｊに、K ルール
（決まり事）、L セリフを加え、計 13 項目で該当する記述部分を分類集計した。集計には、
データの分析経験者３人があたり、その集計結果の異なった箇所については、再度３人で
確認、調整を行った。13 項目の分類表は、表１のとおりである。
表１　ままごとあそびの記述分類項目
分類記号 項目の内容
A 空間把握（高い⇔低い、広い⇔狭い、等）
B 色
C 匂い・臭い
D 光（きらきら、まぶしい、さ〜っと光が差し込む、明るい⇔暗い等）
E 音（ドーンとぶつかるような音、カリカリ神経質な音、等）
F 質量（大⇔小、重⇔軽、等）
G 皮膚感覚（風を感じる、肌触り、肌がほてる、ぞくぞくっとする、等）
H 味覚・食感
I 形状（丸い、ギザギザした、とんがった、等）
J 声（具体的なセリフやことばは除く）
K ルール（決まり事）
L セリフ
M その他（具体的に記述しておく）
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３　結果
　問１の結果を、表２に示した。
表２　ままごとあそびをやったことがあるかないか
（ままごとあそびという経験）
　表２を見ると、女子は年齢に関係なく、ほとんどの者がままごとあそびを経験している、
またその印象も鮮明で、覚えていないと答えた者はほとんどいなかった。
　男子も多くが何らかの機会にままごとあそびに加わっている。ただし、小学校６年生〜
中学生になると、やったことがないと回答する者が増える。しかし、大学生男子になると、
やったことがない者よりやったことがあると答えた者が３倍近くにのぼる。これは、小学
校５年生までの回答と同じ傾向にある。
　このことから、女子にとってままごとあそびは共通の遊び経験として扱えることができ
るが、男子の場合は、小学校高学年から中学生までは実際の経験の有無以前に自分の経験
した遊びとして捉えておらず、大学生になるとままごとあそびの経験を受け入れていると
いえる。
（ままごとあそびの人数）
　人形やままごとセットと自分だけが向かい合う〈一人遊びとしてのままごと〉も存在す
るが、今回アンケートで「心に残っているままごとあそび」として、回答されたままごと
あそびの構成人数は女子の場合４人〜６人がほとんどであった。大学生の女子に２名のみ
一人遊びのままごとを心に残ったものとして回答していた。男子の場合は５人〜８人とい
う回答がほとんどで、女子よりも構成人数が多かった。男子のストーリーをチェックする
と男子のみでなく女子のままごとあそびに男子も加わるという形が多かった。
（印象に残っている役割）
　一番印象に残っているままごとあそびの中で自分がどんな役を担っていたかについてま
とめた結果は表３の通り。出現頻度数をカッコ内に記し、出現頻度数２以上の役割をまと
めた。自分の担った役割とその役割で展開されたままごとあそびの内容を照らし合わせる
ことで、どのようなイメージ世界に遊んでいたのかが鮮明になるとともにそれが時を経て、
どのような物語化に結びついていくかを考える手掛かりになることを期待した。
小 1 〜 4 小 5 〜 6 中学 大学
男 女 男 女 男 女 男 女
ある 22 20 60 76 52 173 54 207
ない 7 0 26 0 136 52 19 1
覚えていない 0 0 0 0 0 0 29 3
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表３　印象に残っているままごとあそびの役割（世代・男女別）
注：（　）内の数字は出現頻度数である。出現頻度数が２以上の役割を掲載している。
　この結果を眺めると、まず、顕著に認められることは、男子も女子も家族の成員の中で、
「妹」「弟」といった年下の子どもの役よりも「姉」・「兄」（特に女子は圧倒的に姉役）の役が印象
にとどめられていることである。ただし年下ではあっても「赤ちゃん」役の印象は強かった。ま
た、家族の成員の中で「おじいさん」「おばあさん」役の印象はほとんど残っていなかった。
　また、女子は小学生までは「姉」役をした記憶が一番強く残っているが、中学生・大学生
になると「母親」役が最も多くなり、「姉」役がこれに続く。一方、男子は「父親」役を担う場
合と同等に非日常性をはらむ役割も多かった。特に小学生男子の役割として「剣士」「ウル
トラマン」「泥棒」「怪獣」といった、非日常的なキャラクターが出現し、これらの役は、
「ちゃんばらごっこ」や「ウルトラマンごっこ」として出現するのでなく、問２の記述と照ら
し合わせると、日常を模した生活の中に突如「侵入者」として登場していた。
　このほか、男女ともに印象に残っていると回答していたのがペット役だった。ペットの中心
は「ネコ」、「犬」であった。こうした「ペット」の役は、大半が苦痛な記憶として綴られていた。
（記述内容の要素）
　設定した分類項目に沿って世代別・男女別に記述内容を整理した結果は表４のとおり。
回答のすべてに記述があったわけではなく、特に小学生男女、中学生男子には、記述回答
の絶対数が少なかった。
表４　ままごとあそびで覚えているシーンの記述内容分類別回答数（世代・男女別）
小学生
男子 兄（45）/ 父（33）/ ペット（27）/ 弟（5）/ 赤ちゃん（4）/ 母（3）/ 泥棒（3）/ウルトラマン（3）/ 怪獣（2）/ 剣士（2）
女子 姉（74）/母（53）/ペット（34）/赤ちゃん（11）/妹（8）/兄（4）/父（2）/先生（2）
中学生
男子 父（6）/ 子ども（4）/ 店員（4）/ 兄（3）/ ペット（2）/ 客（2）/ 料理人（2）/タクシー運転手（2）/ 戦士（2） 
女子 母（45）/姉（32）/妹（12）/店員（9）/子ども（8）/赤ちゃん（5）/先生（3）/父（3）
大学生
男子 父（17）/ 料理人（6）/ ペット（4）/ 兄（2）/ 子ども（2）/ 客（2）/ 隊員（2）
女子 母（67）/ 姉（50）/ 妹（21）/ 店員（18）/ ペット（13）/ 赤ちゃん（7）/ 子ども（7）/父（5）/ 料理人（4）/ 客（3）/ 大学生（2）/ 兄（2）/ 先生（2）
記述分類
A空間把握B色 C匂い・臭いD光 E音 F質量G皮膚感覚H味覚・食感I形状 J声 KルールLセリフMその他計
小
男 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 2 6 11
女 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 6 18
中
男 0 1 2 0 0 0 1 0 1 0 0 2 4 11
女 2 10 4 3 1 0 8 0 0 0 4 10 12 54
大
男 1 1 3 0 1 0 4 1 0 0 1 8 15 35
女 16 35 48 14 14 0 49 3 7 3 12 100 11 312
計 20 49 57 17 17 1 62 5 8 3 18 130 54 441
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　小学生の回答は、男女とも記述の絶対数がもともと少なかったうえに、身体感覚を用い
た記憶の記述はほとんどみられなかった。具体的に示すと、小学生男子 88 名中、問３の
記述回答数は 11、そのうち分類項目に入る身体感覚を用いた記述数は３、セリフの記述
数は２。女子 68 名中、記述回答数 18、そのうち身体感覚を用いた記述数は３、ルールに
関する記述が１。セリフの記述数は８。
　中学生男子は総数 188 名に対して記述回答数 11、そのうち身体感覚を用いた記述数５。
セリフの記述数は２。
　中学生女子は総数 225 名に対し記述回答数 42、そのうち身体感覚を用いた記述数は 28。
ルールに関する記述４。セリフの記述数は 10。記述された回答の中に占める身体感覚の
割合とルールに関する記述が多い。項目別でみると「ルール」「セリフ」「色」「におい」「皮
膚感覚」の順で記述が多かった。
　これらに比して、大学生は記述回答数が高かった。大学生男子 102 名中記述回答数 31。
そのうち、身体感覚を用いた記述 11。ルールに関する記述１。セリフの記述数８。具体
的な「セリフ」を覚えているものが多い。
　大学生女子については 211 名中記述回答数 180。そのうち身体感覚を用いた記述数 189。
（総回答数を記述数が上回っているのは複数の感覚にまたがって回答しているものが多
かったため。）ルールに関する記述 12。セリフに関する記述 100。項目別に見ると「におい」
「皮膚感覚」「色」「光」「音」「ルール」「空間」の順で記述が多かった。
　次に身体感覚を用いた記述の中身を具体的に見ていくと、女子中学生の記述の中には身
体感覚項目の連動数（複数の項目が繋がりあって回答されたもの）が 28 中 12。大学生男
子の場合は連動数11中４。女子の場合は連動数189中132。大学生になると、相当な割合で、
「におい」と「皮膚感覚」、「色」と「におい」というように、取り出された身体感覚は単
独よりも繋がりあって記憶されている場合が多かった。
　たとえば、「におい」と「皮膚感覚」が繋がって記憶された例として「鉄棒を家の骨格に使っ
ていたが、さわるとひんやりして、ぷうんと人間くさいようなつばのにおいがしたのを覚
えている」「プラスチックのコップがつるつるしていて、あまーいにおいがしみついていた」
といったような回答がみられた。
　また、「色」と「におい」が繋がって記憶された例として「野菜に見立てた草花の青臭
いにおいと、それを料理するお母さん役の子のしぐさを思い出すとオレンジ色がまぶたに
にじんでくる」「砂をごはんにみたてる時の埃くさいような土臭いようなにおいと、真っ
赤なお皿の印象が同時にわきあがる」といった回答がみられた。
　小・中学生に比べ大学生に特に多く見られた「音」の記憶は包丁で食べ物を切る音とし
て知覚されているものがほとんどであった。まな板を叩くトントンという音で記憶されて
いるものと、マジックテープで繋がった野菜や肉のおもちゃを切り離す際の「ベリベリ」
という音で記憶されているものに分かれていた。
　身体感覚に関わる記述のほかに、今回はルールに関する記述についても、その出現頻度
をカウントした。小学生・中学生・大学生いずれの世代においても、男子はほとんどこの
ルールに関する再生をおこなっていないが、女子にはルールに関する記憶の再生が多かっ
た。前述の G.H. ミードの自我形成理論に従えばごっこ遊びの中にルールが存在すること
はゲームの範疇に入り込むことになるのだが、ままごとあそびの中に混入するルールの記
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述、たとえば「〜のことばからはじめなければならなかった」「〜ちゃんが『おしまい』
といったらおしまいになった」「犬役の子は必ず〜しなければならなかった」は、彼らの
遊びを精神的に拘束したものとして比較的鮮明に記憶され、回答の中で再現されていた。
このことについては、次に分析する記憶に残っている具体的なセリフの中でも同様な結果
が表れている。
（記憶されたセリフの内容）
　小・中・大学生の世代を問わず記憶されているセリフには共通要素が多かったので、複
数回答のあったものを表５にまとめた。ここでは、ままごとあそびの中でのセリフを、物
語の枠外のセリフと枠内のセリフに分けた。
表５　ままごとあそびの主だったセリフ
　表５の結果を見ると、まず、NO. １〜 NO. ３にみられる物語の枠外のセリフ三種類「つ
まらない」「もうやめよう」「私〜の役をやりたい」が強く印象に残っている。これらのう
ちひとつは物語に入りこむための取り決めのセリフであり、残りふたつは物語を断ち切る
ためのセリフであった。いずれも、物語の枠組み作りにかかわるものであった。
No. セリフ 男 女 小 中 大
1 つまらん・たいくつだ・あきた 1 4 3 2
2 やめる・もーやめよー。 5 3 2
3 私〜する・〜役する / やりたい 4 2 2
4 ニャー 4 2 2
5 ワンワン 3 3
6 ぶーぶー・ばぶー（赤ちゃん） 2 2
7 とんとんとん（切る音） 2 2
8 ピカチュウ！・ピッカチュウ！（声） 2 2
9 おかえり 9 9
10 ただいま 3 11 14
11 いってらっしゃい 4 4
12 いってきまーす 4 4
13 いただきます 1 1 2
14 ご飯だよ・ご飯よ〜 3 10 3 10
15 食べてください 2 2
16 おいしいねー 6 6
17 お腹すいた、まだぁ？ 3 3
18 まだですよ・もうちょっと待ってて 2 2
19 今日のご飯は〜ですよ 2 2
20 早く帰ってきなさい 2 2
21 いい子だね、早く寝ようね 2 2
22 こけこっこー朝です・夜です 1 4 5
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　また、挨拶のかけことばは「行ってきます」「いってらっしゃい」より「ただいま」「お
かえりなさい」の方がより強く記憶されていた。これに対し「おはよう」や「おやすみな
さい」といった一日の時間を区切る挨拶のセリフは印象に残っていない。
　食事のシーンに関しては「ごはん、まだですか」の催促、「ご飯だよ」という呼び掛け、
そして食事中の「おいしいねぇ」のことばは記憶されているが、「いただきます」が２名、
「ごちそうさま」の記憶はゼロだった。「おはよう」「おやすみなさい」同様、「いただきま
す」や「ごちそうさま」という時間を区切る食事の始まり終わりの儀式めいた挨拶ことば
よりも、食事場面へとシーンを動かし盛り上げる言葉の方が印象に残っているという結果
だった。
４　考察
（大きくなることを志向する物語）
　小学生の回答の中身を具体的に見ると「高校４年生とか大学６年生になって難しい勉強
をした」というようなストーリーが印象に残っていることが多かった。こうした設定を生
きる体験は、大きくなっていくことを自分たちの日常のストーリーの中で生きてみるとい
う仮想体験である。また、ままごとあそびの中では、多用な役柄をひきうけていたはずだ
が、問２の結果によると、妹や弟役よりも母・姉・兄役というように自分が実年齢よりも
大きな人物になった経験が強く印象に残っていたという事実もこのあらわれのひとつと考
えられる。
　さらに、問３の回答の中に「ままごとあそびをするときはいつもなぜか敬語だった。敬
語をつかうことで、ひとつ自分が大人の世界に踏み込んだような快感があったのかもしれ
ない」という記述がみられた。「セリフが全部敬語であった」という記述はこのほかにも
複数みられた。
　こうした結果をながめてみると、現代の子どもたちにとってままごとあそびは、決し
て根拠のないファンタジー世界を繰り広げる場ではないが、かといって、単に見聞きし
ている大人世界をリアルな子ども世界に持ち込んでくるだけでもなく、未知なる大人世
界の方へ踏み込んでいく感覚を味わう経験なのかもしれない。このことに関しては、児
童文学作品を読む場合も、子どもは自分より年齢設定が高い主人公の話は読もうとする
が、逆に自分より年齢設定が低い主人公の作品は手に取りにくいこととも併せて考える
ことができる。
（帰還する物語への収束）
　記憶されているセリフの中で「おかえりなさい」「ただいま」が、「行ってきます」「行っ
てらっしゃい」より明らかに多く記憶されていたこと、ままごと自体の開始が、おとうさ
んやおにいさんが仕事や勉強から帰ってきた場面から始まっていたと記憶されていること
等から、ままごとあそびという磁場は「旅立ちの場所」というより「帰還の場所」として
認識されているのではないかと推測される。家族が集う場所の重視、それはその集いのエ
ネルギーを吸収して旅立つ物語へと発展されるのでなく、疲弊し消耗したエネルギーを補
充するための場所として子どもの中に位置づけられ、記憶されていくとも読み取れる。
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（物語の中のファンタジー性）
　まず、問３の記述された項目の中で「ルール」に関する再生が、世代を問わず男子より
も女子の方に多く出現したことは、女子の再生する物語の方が枠組みに縛られていること
を意味するのではないかと考えられる。このことは、以下で考察する、再生された役割の
結果からも言える。
　年齢や性別を問わず「ペット役」は、印象に残っている役割のひとつであり、それは楽
しい感情よりも退屈な感情を残していた。このペット役について、本田（1980）は、役を
担う子どもの心性について「『犬』や『兎』が登場するとき、彼をめぐる演技空間は、他
の登場者のそれに比してひときわファンタジックな色彩を強め、虚構性の強いものとな
る。」と述べている19）。しかし、今回の調査では「わんとしかいえず、つらかった」とか、「柱
のそばにじっとしていなければならなかった。動くとリーダー役の子に叱られた」という
ように、その不自由さを苦痛として記憶している場合がほとんどだった。これは、先に述
べた「大きくなることを志向する物語」の中で考えれば、ペット役割は大きくなっていく
物語から退けられた存在であると位置づけられる。つまり、ペット役は、奔放さや変身力
よりも、家族という枠組みの補強のために利用されたように見受けられる。
　一方、本田が示したような「ファンタジックな色彩」は、今回の調査ではペット役より
も家族外の役割、たとえば近所の人や店員となって、家族の枠組みに揺さぶりをかけるこ
との中に潜んでいた。たとえば、「とてつもなく大きいピザを配達してくれる店員さんと
して登場し家族が大騒ぎになった」というように、店員の役も単独のお店やさんごっこで
はなく、家族の物語に関わってくる役割として機能していたのである。このことは、特に
あそび集団に男子が加わることによって顕著となった。
　　
（物語を活性化する性）
　男子がままごとあそびに加わることの意味についても、今回の結果は示唆を与えてくれ
た。千葉・長山（1983）は、「女子だけでなく男子もその中のふさわしい役割で自分たち
の生活体験を繰り返して演じて遊ぶ」と述べている20）が、この「ふさわしい」役のとら
え方が今回の結果では二通りに分かれて記憶されていた。
　その二通りとは、存在感の薄いお父さん役や吠えるだけのペット役を男子に担わせるだ
けで、大きな物語の枠組みはそのことによって変わらない場合と、「家族内のおきまりの
できごと」を揺さぶる起爆剤として男子の担った役割が作用したと記憶される場合の二通
りである。後者の例としては、たとえば、「泥棒が家に入ってきておおあばれして、家具
とかがこわれたが、みんなで協力して泥棒をつかまえた」や「タクシードライバーが、と
んでもないところへみんなをつれていってしまったので、その見知らぬ土地で新たな生活
を家族で始めた」というような記述がそれに該当する。大スターが登場して、食卓と居間
から動かなかった空間が大きく移動したり、速い展開で時間が経過したりすることも起き
た。回答の記述を見る限り前者の場合は男子にとって心地よい記憶として残っていないが、
後者の場合の記憶は男子にとって身体感覚が刺激され物語の記憶が鮮明になっているよう
だ。この結果についても、本田が述べている「配役に現れる性の意識」とは、異なっていた。
本田は「配役に現れる性の意識は、どうやら、演技の内容には無関係であるらしい。男の
子によって、男性だけの『ままごと』」が展開されようとも、『ままごと』はやはり『まま
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ごと』であって、その中心は微動だもしない」と述べている21）。本田のいう「中心」が何
を意味しているのかやや曖昧ではあるが、子ども時代の記憶の物語化の中心と置き換えて
みたとき、今回の調査では、「中心」の保持よりもむしろ「外部の侵入による『家族』の
揺さぶり」が発見されたと考えられる。
　
（遊びの記憶と再生に用いられる身体）
　ままごとあそびという共通体験の記憶に五感を中心とした身体感覚がどう関与している
かをながめたところ、記憶が最も新しい小学生においては、セリフの記憶以外に身体感覚
を用いた記憶の再生はほとんど行われていなかった。小学生にこうした身体感覚とままご
とあそびの記憶との結びつきが弱かった理由のひとつとして、体験を再現するための言語
運用能力の未熟さがあるだろう。しかし、回答の具体的な記述をながめてみると、再現さ
れた遊びのシーンの中には「家を出て剣士となって長い旅を続け『ただいま』と帰ってき
たら、家はすっかりびんぼうになってしまっていたけれど、剣士をやめてみんなで働いて、
最後はお金持ちになった」というように小学５・６年生であってもかなり細やかないきい
きとした記述も少数ではあるがみられた。それゆえ、記憶の底にしまわれた身体感覚を呼
びもどし、個人のものとして豊かに物語化されるためには、ひとそれぞれにある程度の時
間が必要なのではないかという推測もできる。体験して間もないうちは直接的なセリフや
ルールだけが「物語の枠組み」として意識化されているが、時間を経る中で身体感覚が体
験の意味づけに関与し、物語としてのふくらみを持たせるようになっていくのではないか。
このことについては、物語化に必要な時間という視点をもって、新たな検討が必要になっ
てくるであろう。
　次に中学生の場合は「ルール」や「セリフ」の記憶がほとんどではあったが、その他に
中学生女子では、「におい」「光」「色」「皮膚感覚」などの記憶が連動しあいながら物語と
して再生されている例も少なからずあった。
　一方、大学生になるとかなり積極的に身体感覚とままごと遊びの物語内容が結びついて
記憶されるようになる。また「色」と「におい」、「におい」と「皮膚感覚」は、他の感覚
以上に結びつきが強く、この結果は、幼少期の自分物語を呼び起こす中で同時に想起され
ることが多かった村中・片平（2014）の結果とも重なり合っていた22）。特に大学生女子の
回答では、セリフの記憶を除けば、回答数が最も多かった「におい」と「皮膚感覚」がど
れも単独ではなく同時に想起されていたことに注目したい。回答の中身を読みこんでいく
と、「皮膚感覚」にチェックされている回答の中身は、ひんやりした水やつるつるのプラ
スチックの容器やざらざらした砂に触れた瞬間の驚きや身体の中に沸き起こる不思議な感
情を表現しているものが、ほとんどであった。そして、その初めて物に触れた時の心の動
きに特に「におい」が結びついて記憶されていたのだ。小林（2015）は、手の感覚や皮膚
感覚という狭義の触覚に先立ってひとは「身体感覚の次元で物にふれているのではなかろ
うか」と指摘し、視覚的・聴覚的な対象把握以前にふれることによって「主客未分の領域
が開かれる」ことを推測している23）。また、坂部（1983）は、「人間の五感のうちでとり
わけ触覚が、この『ふれる』という経験と深い特権的な結びつきをもっている」としなが
らも、触覚に限らず広く「ふれる」という経験を「根源的なおそらくはすべての感覚にお
よぶひろがりをもった基層にあるものにほかならない」24）と述べている。また三上ら（2000）
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においても原初的な「ふれる」という行為の重要性と豊かさについても「『触れる』こと
とは、だから、最終的にはすべての感覚の経験を統合し、自分がこのかぎられた空間の中
を『たしかに生きている』という実感を確かめさせてくれる」としている25）。おそらくま
まごとあそびのひとつの大きな物語要素に、この「ふれる」喜びがあるのだろう。物語化
を助ける身体感覚としての「皮膚感覚」、中でも「ふれる」という行為が占める位置につ
いて今後さらに追及していく余地がある。
５　結論
　今回の研究の目的は、ごっこ遊びの中からままごとあそびを取り上げ、このあそび体験
が、時を経てどのように再生され、どのような身体感覚を用いて物語化されていくのかを
みるものであった。しかし、アンケートによって導き出した回答は、「物語化」の過程と
いうよりも、ままごとあそびがどのように印象づけられて個々人の記憶に留められていく
か、そこに五感を中心とした身体的な記憶がどの程度関与しているかを明らかにすること
にとどまった。これには、調査設計の不十分さが否めないところであるが、それでもなお、
この回答の中に示された多くの記述の中に、幼少期の遊び経験が時を経て「物語」として
秩序付けられるための、いくつかの重要なキーワードを得ることができた。
　一つは「大きくなっていくことを志向する物語への憧れ」、二つめは「帰還する物語へ
の収束」、三つめは「性差を物語の活性化に用いる」ということである。
　これまでままごとあそびについては、日常見聞きしている大人世界の模倣という側面と、
子ども内部の自由なファンタジー化というふたつの側面が指摘されてきたが、今回の調査
では、日常生活の模倣の側面がより強く記憶・保持され「大きくなっていくこと」を志向
する内容になっていた。印象に残っている役割もお母さん、お姉さんを中心に自分の実年
齢より上の役割中心で構成されているものであった。また、外で働いていた父親や兄の「た
だいま」の掛け声を皮切りに「おかえりなさい」と迎え入れ「おいしいね」と食事を共に
し食べあうという一連の流れの記憶が最も鮮明で、忠実に再現され、ままごとあそびの磁
場を帰還の場所として意識している事例の多さが明らかになった。ただし、男子がままご
との集団に加わると、男子に家族以外の役割を与えることによって、お決まりのストーリー
が破たんし、思いがけず流動的で自由度の高い物語へと発展する可能性も生まれていた。
　イタリアのレッジョ・エミリア市における乳児保育所や幼児学校の「多感覚性」を重視
した教育は世界的に注目されている26）が、吉永（2012）は、特にその中で、音楽表現の
感性という視点から「共通感覚」を育成する狙いに注目している。レッジョ・エミリアで
実施されている幼児期のための環境のメタプロジェクトがめざしているように、日本にお
いても五感を通して収集された多用な情報が相乗的な創造的効果をあげていけば、美的判
断力を培うことのできる子どもにふさわしい教育環境となっていくと指摘する27）。
　文部科学省『幼稚園教育要領解説』（2008）には、「幼児は、生活の中で様々なものから
刺激を受け、敏感に反応し、諸感覚を働かせてそのまま素朴に受け止め、気付いて楽しん
だり、その中にある面白さや不思議さなどを感じて楽しんだりする。そして、このような
体験を繰り返す中で気付いたり感じたりする感覚が磨かれ、豊かな感性が養われていく」
とある28）。今回のままごと遊びの調査を通してわかったことは、生活の中の諸要素がまま
ごと遊びの中に取り込まれるわけだが、その諸要素に「敏感に反応し、所感覚を働かせて」
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過ごしてきたことが、自分を形成する重要な物語として記憶整理されるには、かなりの年
月がかかるということだ。幼児期には「〜ちゃんが〜といった」「〜をして、〜をしたら
おこられた」「〜はしてはいけないことにした」といったセリフやルール、出来事の記憶
があたかも中心になっているようにみえるが、大人になって振り返ってみると、その時に
意識化せずに取り込んでいた身体感覚が手掛かりとなり、子ども時代の物語は、深く鮮や
かなものに描かれ直すことが多い。平井（1969）は遊びによる想像活動の本質に、再構成
の機能を挙げている29）。「想像力には、解体された経過の体験を再構成する力と再構成に
当たって新しいものを生産する力が必要である。この二つの力が現実を正しく認識させる
とともに、現実にないものを生産させるものである」とするこの発言は、幼児期の想像力
そのものについて述べられたものであるが、幼児期の体験を蓄え大人になった時にその体
験を人間としての想像および創造の喚起力として用いるためにも、何度となくこの再構成
の営みが行われているのではないか。ままごとあそびのもたらす意味も、子ども時代その
時だけにとどまらず、大人になってもかけがえのない「自分物語」として、形を変えなが
ら保存されていくと考える。先に引用した千葉・長山（1983）も、自分たちの幼少期のま
まごとあそびを振り返り次のように語っている30）。「私自身のままごと体験から受けるイ
メージとしても、『ごちそうをつくる』『お客をもてなす』ことを挙げることができます。
そしてそれをつくってもてなしたことが、楽しかった思い出として、草の香り、色、感触
とともに私の心を温めております。」この記述の中でもやはり、今回の調査結果と等しく
遊びの内容とともに色・におい・皮膚感覚の３要素が持ち出されている。
　今後は、子ども時代の体験がどのように身体に取り込まれ、どのように物語化されてい
くのかを、アンケートではなく個々人のインタビューの形式も取り入れ、「語りだし」の
ありようや「語りの流れ」等も視野に入れ、単なる記憶・保持のありようにとどまること
なく、物語化の過程が浮き彫りになるよう、研究を深めていきたい。
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